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DETAIL MESH TERRAIN BASED ON CPU USAGE“ 
 
Di dalam tulisan ini berisi pembuatan suatu peta yang dibuat secara 
prosedural menggunakan perlin noise. Permukaan peta dibuat menggunakan mesh 
yang merupakan hubungan antara banyak titik sehingga membuat suatu permukaan, 
nilai noise digunakan sebagai data ketinggian dari mesh. Mesh yang dibentuk 
diberikan tingkatan kedetailan permukaan menggunakan metode Level of Detail. 
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mempengaruhi tingkat performa game saat dimainkan Oleh karena itu peneliti 
mengharapkan saran yang membangun agar tulisan ini bermanfaat bagi 
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